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movies“ wie Dresden (2006) mit Hilfe von emotionalen Filtern umgangen wird 
(S.245), muss hierbei hervorgehoben werden. 
In der Summe der von Paul Cooke und Marc Silberman ausgewählten Aufsätze 
bietet Screening War einen umfassenden Einblick in den filmischen Umgang mit 
dem dunkelsten Kapitel der deutschen Vergangenheit. Dabei werden frühere, aus 
heutiger Sicht vorschnelle Urteile neu überdacht und revidiert. Das Buch fungiert 
demnach als multiperspektivische Ergänzung zu Wolfgang Kannapins Dialektik 
der Bilder: der Nationalsozialismus im deutschen Film; ein Ost-West-Vergleich 
(Berlin 2005), aus der zahlreiche neue Denkanstöße gewonnen werden können.
Rasmus Greiner (Marburg)
Regina Friess: Narrative versus spielerische Rezeption? Eine Fallstudie 
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Wiesbaden: VS 2011, 285 S., ISBN 978-3-531-17502-7, € 29,90 
(Zugl. Dissertation an der Hochschule für Film und Fernsehen „Konrad 
Wolf“ in Potsdam)
Durch empirische Studien unterfütterte Analysen zur Rezeption bestimmter audi-
ovisueller Inhalte von Medien sind seit einigen Jahren in der deutschsprachigen 
Wissenschaftslandschaft in einer stetigen Regelmäßigkeit anzutreffen. Dabei 
erlaubt die Konfrontation existierender Ansätze als Leithypothesen mit der Unter-
suchung am ‚lebenden Objekt‘ Zuschauer einen Vergleich von Theoriebildung mit 
der Wahrnehmung durch Rezipienten. Regina Friess hat sich in ihrer Dissertation 
eine Fallstudie zum interaktiven Film vorgenommen. Sie vergleicht theoretische 
Überlegungen zur Film- und (Computer-)Spiel-Rezeption mit einer empirischen 
Auswertung dreier Filmbeispiele (linear, latent interaktiv, interaktiv), die sie einer 
Gruppe von Rezipienten vorführt, welche im Anschluss an die Sichtung befragt 
wird. Zunächst fragt man sich, was überhaupt ‚der interaktive Film’ sein kann, 
sind doch die Medien des linearen Spielfilms (in Film, Fernsehen, Internet) und 
des Spiels (auf Konsolen, Rechnern oder in Multimedia-Installationen) seither 
eher getrennte Bereiche – sowohl ökonomisch wie auch systematisch. So kann 
die Autorin in ihrem knappen Überblick zur Geschichte des interaktiven Films 
selbst feststellen: „Die interaktiven Filmangebote […] im Bereich des fiktionalen 
Erzählens waren wenig erfolgreich. Für die DVD hat sich dann ebenfalls eine 
Angebotsform durchgesetzt, bei der die interaktive Nutzerführung als Zusatz-
element, inhaltlich wie strukturell, zum Filmangebot verstanden wird.“ (S.26) 
Interessant zu wissen wäre deshalb zunächst, warum die Autorin sich überhaupt 
für den interaktiven Film interessiert, und wo sie das Potential dieses Hybrids 
zwischen Spielfilmerzählung und Nutzerinteraktion jenseits von Künstler-DVDs 
aus den späten 1990er Jahren überhaupt sieht. Ihr selbst erstelltes Beispiel (ein 
kurzes Liebesdrama, welches jeweils entweder linear erzählt oder durch Ein-
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griff des Nutzers gestaltet wird) existiert sozusagen im luftleeren Raum, da es 
dafür eigentlich keine Referenz im realen Medienraum gibt. Diese Relevanz 
gestaltet sich beispielsweise für ähnliche – notwendigerweise auch abstrahierende 
– empirische Studien wie Saskia Böckings Untersuchung der Akzeptanz von 
Verletzungen von Konsistenz und Wirklichkeitsnähe fiktionaler AV-Angebote mit 
Grenzen der Fiktion? Von Suspension of Disbelief zu einer Toleranztheorie für 
die Filmrezeption (Köln 2008; vgl. S.347ff.) ganz anders: Hier gibt es tatsächlich 
einen aktuellen Diskurs der Überschreitung des Fiktionalen im Film – entweder 
in Richtung des Künstlerischen oder des Dokumentarischen –, auf den sich die 
Autorin beziehen kann. Eine ausführliche Thematisierung der Geschichte und der 
heutigen bzw. künftigen Anwendungsfelder des interaktiven Films fehlen aber in 
der Studie von Regina Friess, was zunächst ein Manko der Notwendigkeit und 
Validität ihrer Untersuchung darstellt. Jenseits dieser zunächst ins Auge fallenden 
Unstimmigkeit zeichnet sich die Studie durch eine saubere Ausarbeitung sowohl 
des theoretischen Feldes wie auch der Durchführung der Studie aus. Die Arbeit 
gliedert sich in einen Teil zu den Grundlagen der Medienrezeption, danach werden 
Studien zur Rezeption narrativer Filme und interaktiv-spielerischer Angebote 
vorgestellt; diese beiden Erlebensformen werden im Anschluss verglichen. Es 
erfolgt dann eine Entwicklung von Hypothesen für die Studie, deren Vorstellung 
und kurze Interpretation, die mit einer Kritik der Ergebnisse abgeschlossen wird. 
Die Gegenüberstellung von handlungstheoretischen und konstruktivistischen 
Ansätzen und deren Operationalisierung ist auf hohem Reflexionsniveau, auch 
die Gegenüberstellung von erzähltheoretischen und spielorientierten Ansätzen 
ist gelungen und in dieser Aktualität und Zuspitzung in der deutschsprachigen 
Forschungsliteratur bisher nicht zu finden. 
Die Ergebnisse der Autorin lassen durchblicken, dass die latent interaktive 
Variante 2 durchaus den Raum der Illusion nicht aufsprengt, sondern dass „die 
stärkere Eigenleistung […] die Teilnehmer stärker ins fiktionale Geschehen [bin-
det], vor allem im Sinne einer konstruktiven Interpretationsfähigkeit.“ (S.266) 
Damit führt „die stärkere Reflexion möglicher Handlungsalternativen zu einer 
intensiveren Auseinandersetzung mit persönlichen Motiven und möglichen Cha-
rakterzügen.“ (S.272) Dies ist aufschlussreich und im Kontext der Untersuchung 
angemessen, dennoch bleibt am Ende die Frage, ob die zu anfangs gemachte Dif-
ferenzierung einer „vereinfachenden Reduzierung auf die Gegenüberstellung von 
Linearität (mit nicht beeinflussbarem Verlauf) und Interaktivität (Beeinflussung 
des Verlaufs durch den Zuschauer)“ (S.25) und die einhergehende Zuschreibung 
von „größtmögliche[r] Freiheit der Navigation, Manipulation und Konstruktion 
für den Rezipienten“ und „emotionale[r] Einbindung in gestaltete Welten“ (S.26f.) 
nicht zu eng ist. Gerade die Debatte um unzuverlässige filmische Texte der letzten 
zehn Jahre (z.B. in Bezug auf Fight Club [1999] von David Fincher, oder Memento 
[2000] von Christopher Nolan) hat die Ambivalenz und Vielschichtigkeit auch 
linearer fiktionaler Texte immer wieder deutlich gemacht. Dies gilt dabei noch 
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ausgeprägter für mehrschichtige filmische Entwürfe, die ihre Deutung eben nicht 
im Rahmen von vorgegebenen stilistischen und inhaltlichen ‚Cues‘ (im Sinne 
David Bordwells) kausal determiniert zulassen, also all jene Werke, die der US-
Wissenschaftler dem Feld des ,art house cinemas’ zurechnen würde. Dass auch 
diese narrativen (und in der Regel linearen) Angebote eine Freiheit der Rezeption 
ermöglichen – freilich eine kognitive, keine auf den realen Raum bezogenen Ent-
weder-Oder-Opposition –, ist in dieser Vereinfachung ebenso wenig enthalten, 
wie das sicherlich in der Forschungslandschaft zur Genüge diskutierte narrative 
Potential von Spielen (nicht nur am Computer), so dass es rein spielerische Ange-
bote zumindest in Bezug auf audiovisuelle Bedeutungsangebote kaum gibt. Das 
Hauptfazit der Autorin, nämlich dass latent offene und mehrere Möglichkeiten 
zulassende Medienangebote auch eine erhöhte Involvierung des Rezipienten bedin-
gen können, ist damit so neu nicht, da gerade bei den erwähnten  uneindeutigen 
oder unzuverlässigen Texten die Rolle des Zuschauers als Moderator zwischen 
dem Vollzug des Vorgegebenen und einer aktiven Bedeutungsproduktion schon 
vor Jahren diskutiert und theoretisch systematisiert worden ist.  
Florian Mundhenke (Leipzig)
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Ein recht schmales Bändchen als Einführung in ein so komplexes Œuvre wie 
das, welches Stanley Kubrick hinterlassen hat – das lässt nicht eben Bedeutendes 
erwarten. Und dennoch überraschen Kaul und Palmier mit genauen Beobach-
tungen an den einzelnen Filmen, die zwar nicht unbedingt neue Erkenntnisse 
zeitigen, aber durchaus als intensiver Einstieg in das Universum Kubricks für 
(noch) nicht Eingeweihte gelten dürfen. Die Leitthese, von der die Autoren ausge-
hen, beschreibt Kubricks Hauptwerk damit, „dass das Audiovisuelle den Vorrang 
hat gegenüber der im Drehbuch erzählten Geschichte.“ (S.10) Leider wenden die 
Autoren diese These nur auf die Filme ab 2001 – A Space Odyssey (GB/USA 1968) 
an, denn „[d]ie Filme ab 2001 sind nicht weniger eindeutig und stringent erzählt 
als Kubricks frühe Filme – nur sind sie eben spezifisch filmisch erzählt [...]”. 
(S.10) Entsprechend werden die Filme bis einschließlich Dr. Strangelove or: How 
I Learned to Stop Worrying and Love the Bomb (GB 1964) nur recht kursorisch 
behandelt. Das spätere Werk wird in der Folge nach einer immergleichen Struktur 
besprochen: 1. Handlung und literarische Vorlage, 2. Produktion und Rezeption, 
3. Inhaltliche Analyse, 4. Audiovisuelle Analyse und 5. Szenenanalyse. 
Die Analysen von Handlungen konzentrieren sich in einer Weise um Abwei-
chungen Kubricks von den entsprechenden Vorlagen, dass der Eindruck entsteht, 
es gehe den Autoren eher um die Verfilmungsthematik als um Kubricks Aneignung 
